





Individual Differences on Video-Game Playing （1）




The video game appeared about 20 years ago and now it’s becomes main plaything 
（equipment?） for the children. But the relation between video game and children’s 
character has been studied only a little. In this study the relations between children’s 
preference of video game and their character, the change in age of video game playing. 
The result shows that preference about the game type between boys and girls are very 
different. Boys like more battle games and girls like more growing up games, body 
motion games and playing music games. More precise analyze will be done in the next 
report. And also the result shows that the peak age of video game playing is around 10 
to 12 years in both boys and girls. After those age boys are gradually and girls are 
quickly loosing their concern about video game. Almost all university students have 
little play video games. But it’s very interesting that some university girl students play 
videogames almost every day though the number is not many. Even in the adult some 
people get absorbed in playing video games. The reason why those people love video 
games so much is not clear. More research wil l be needed to bring out those 
phenomena.
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差は明確ではないと言えよう。（X2＝2.444, df＝1, p>0.05）、（以下の項目の検定も同様の処理
による）
この時期は、先に挙げたゲームの種類でも複雑なもの（たとえばファイナルファンタジーや
シムシティなど）などではなく、より単純なもの（ポケットモンスターやぷよぷよなど）が多
かったと思われる。それだけに、いわゆる「はまり」は比較的少なかったであろう。「毎日やっ
た」と答えたものは、男子で29.8％、女子で20.5％である。
ｂ）小学校高学年
この年代が一番テレビゲームをする時期であると言えよう。「週２～３回」、「ほぼ毎日」と回
答した割合が、男子で合計80.8％、女子でも合計51.8％となっている。この二群の差は高度に
有意であった。（X2＝24.137, df＝1, p<0.001）　男子の方がテレビゲームをする割合が明らか
に多いのである。
この時期にテレビゲームの頻度が上がるのは、多少複雑なゲームであっても、そのおもしろ
さが分かってくることや、中学生に比べてクラブ活動など学校で過ごす時間が少なく、家庭で
Fig. 10　テレビゲーム遊びの年齢による推移（男子）
Fig. 11　テレビゲーム遊びの年齢による推移（女子）
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過ごす時間が多いことなどが関係していると推測される。
ｃ）中学生
男子で、「週２～３回」、「ほぼ毎日」ゲームをするもの割合がやや下がってくる。一方女子で
は、その割合が大きく減少する。この２つの回答合計は男子で71.2%、女子では23.6％となる。
男子では、中学生でもまだまだゲームを続けるものが多いのに対して、女子ではゲームをしな
くなるものが増えるのである。二群の差は高度に有意であった。（X2＝63.356, df＝1, p<0.001）
　二群の差が最も大きくなるのがこの時期である。女子の方が男子よりも一足先にゲーム離れ
が始まることが分かる。
男女共にゲームをする時間が減少する理由としては、中学生になり、学校生活での時間が多
くなることによるものと考えられる。男女の差については、男女の行動傾向の相違、好みの相
違が異なってくることによるものではないかと考えられるが明確ではない。この点について
は、さらに調査を行うことが必要であろう。
d）高校生
高校生になると、男子ではほぼ毎日するものはかなり減少する。その割合は15.7％と、中学
校時代よりも少なくなるのである。これは、中学校時代よりも通学距離も伸び、学校生活が忙
しくなることが一つの原因と考えられる。一方、週２～３回するという回答は34.6％であるか
ら、それほど減少していない。「ほとんど毎日」と「週２～３回」という回答の合計はちょうど
50％である。２人に１人はテレビゲームを楽しんでいることになる。とは言え、この結果は、
男子でも高校生の時期がテレビゲーム離れの始まる時期であることを示している。
一方、女子ではゲームをするものは大きく減少する。女子では「２～３回する」、「ほぼ毎日
する」の合計は13.8％にしか過ぎない。テレビゲームを楽しむのは、約８人に１人まで減少す
る。ほとんどの女子がテレビゲームを卒業すると言えるであろう。
ｄ）大学生
大学になると、テレビゲームを楽しむものは大幅に少なくなる。男子でも「週２～３回」、「ほ
ぼ毎日」の合計は17.3％にしか過ぎない。女子はさらに減少して、この合計が7.2%となる。男
子でも、ほとんどのものがテレビゲームを卒業するのである。
原因は様々であろうが、一つの原因は大学生に特有の生活の変化であろう。新しい環境、新
しい友人関係、新しい学校生活、アルバイト体験、交友関係の広がり、行動範囲の広がりなど、
大学に入ると同時に彼らの生活はそれまでとは一変する。異性への関心もますます高まり同時
に自己意識も高まる。このような多様な生活環境の変化、関心などの変化に伴い、テレビゲー
ムに費やす時間が減少し、相対的にテレビゲームに対する関心が低下していくのであろう。
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要約と考察
テレビゲームの好み、ゲーム熱中の程度について個々の項目ごとに男女の相違を分析してき
た。ここで全体の概要を検討し要約を行う。
テレビゲームの好みについては、男女では大きな相違が見られた。男子が、どちらかと言え
ば「戦う」ゲームを好むのに対して、女子では音楽にのって身体を動かしたり、育成したりす
るゲームのように、比較的穏やかに遊べるゲームを好むようである。このことは、「敵打倒」系
のゲームと「体感系ゲーム」に端的に表れている。前者に関して言えば、男子と女子では、「好
き」、「大好き」の合計で約３倍の差が見られたのである。もちろん、このことが直ちに男性の
「攻撃性」の高さと関係するとは断定できないであろうが、その可能性を示唆するものである。
この点をさらに検討するにはゲームの熱中度との関係などを分析する必要がある。
また、女子が音楽系や身体運動系などを好むのも明瞭な傾向である。このことも、女性が恐
怖や不安に耐え、敵に打ち勝つといった興奮を伴うゲームよりも、軽い楽しい興奮をもたらす
ようなゲームを好むことを示している。男女においてなぜこのような好みの差が現れるか、一
般的な男女の遊びの相違とも比較し検討することが必要であろう。
以上のことから、男子の方が女子よりもゲーム好きであると言って良いであろう。男子の方
が女子よりも「大好き」と答える割合が高いことや、高校生でもかなりのものが楽しんでいる
ことも以上の結論を支持している。女子は「好き」と答える項目は多くても、「大好き」と答え
るものが男子よりも割合が低かった。また、女子では、小学校高学年を境に急速にゲームをし
なくなる。では、なぜ、男子の方が女子よりもゲーム好きなのであろうか。この点は、男女の
精神的特性の違いと関連して検討することが必要であろう。
【注】
（１）　ここでは、ソニーのプレイステーションやプレイステーションポータブル、任天堂のWiiや
Nintendo DS、さらに携帯電話でのゲーム機もまとめて「テレビゲーム」と呼ぶことにする。携帯電
話機のゲーム機能も高度になり、Nintendo DSなどゲーム専用機に近い性能を持つようになったた
め、区別することが困難になったからである。
（２）　カセット交換方式により、他種類のゲームができるようになった電子ゲーム機としては任天堂
のファミリーコンピュータ（通称ファミコン）が有名であり、この辺りから実質的にテレビゲーム全
盛時代が始まる。ファミコンは1983年に発売された。
（３）　いわゆる「仮想現実」に近いゲーム、画像が極めてリアルなゲームが多数出現している。たとえ
ば、ファイナルファンタジーやモンスターハンターなどでは、画面が実際の目で見たようなリアリテ
ィを持つために、大人でも容易にゲーム中の主人公に同一化できるほどである。
（３）　「場面クリア」と言う要素は、実際には他の分類ゲームにも含まれている。敵を倒すゲームでも、
1人、あるいは出て来る全部の敵を倒すと、その場面をクリアしたとみなすことができるし、物語を
完成するゲームでも、全体を構成する細かいストーリーを一つずつ終わらせる度に、その場面をクリ
アしたとも考えられる。したがって、この分類を設けるに当たってはためらいもあったが、スーパー
マリオ以外にも、ボンバーマン、ソニック・ザ・ヘッジホッグなどでは、一定の類似した画面パター
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ンが存在し、それをクリアすることに焦点が置かれていることからこの分類を設けることにした。
（３）　敵を倒すゲームで、操作に「失敗」して「負ける」という結果は、強い不快な情動、「悔しさ」
「怒り」「挫折感」などをもたらす。一方、運動ゲームや音楽ゲームには、操作の「失敗」はあって
も、「負ける」ことはない。曲の最後までには誰でも失敗をするし、失敗したとしてもゲームは続き、
一通り終わった後「今回は結構失敗しちゃったな」程度の不満で終わるからである。
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